* Algoritmi

Notiuni introductive



1.1. Notiunea de algoritm.

Definitie: Prin algoritm se infelege o metoda de solutionare a unei clase de
probleme, reprezentata de o succesiune finita de operatii bine definite, numite
instructiuni .

Primul algoritm se considera algoritmul lui Euclid (utilizat pentru determinarea
celui mai mare divizor comun a doua numere naturale). Termenul de algoritm
poate fi inteles in sens larg nefiind neaparat legat de rezolvarea unei
probleme cu caracter stiintific, ci doar pentru a descrie intr-o maniera
ordonata activitati care consta in parcurgerea unei succesiuni de pasi (cum
este de exemplu utilizarea unui telefon public sau a unui bancomat).

In matematica exista o serie de algoritmi: cel al rezolvarii ecuatiei de gradul
doi, algoritmul lui Eratostene (pentru generarea numerelor prime mai mici
decat o anumita valoare), schema lui Horner (pentru determinarea catului si
restului impartirii unui polinom la un binom) etc.

Solutia problemei se obtine prin executia algoritmului. Algoritmul poate fi
executat pe o masina formala (in faza de proiectare si analiza) sau pe o
masina fizica(calculator) dupa ce a fost codificat intr-un limbaj de programare.



1.2. Caracteristicile unui algoritm

Generalitate. Un algoritm destinat rezolvarii unei probleme trebuie sa permita

obtinerea rezultatului pentru orice date de intrare si nu numai pentru date
particulare de intrare.

Finitudine. Adica se termina dupa un numar finit de pasi, indiferent cat de multi.

Claritate. Prelucrarile algoritmului trebuie specificate riguros, fara ambiguitati. In

orice etapa a executiei algoritmului trebuie sa se stie exact care este urmatoarea
etapa ce va fi executata.

Eficienta. Algoritmii pot fi efectiv utilizati doar daca folosesc resurse de calcul in
volum acceptabil.

Prin resurse de calcul se intelege volumul de memorie si timpul necesar pentru
execufie.



| Exemple

1. Nu orice problema poate fi rezolvata algoritmic.

a. Fiind dat un numar n sa se determine toti divizorii sai.
Pentru aceasta problema se poate scrie un algoritm foarte usor.

b. Fiind dat un numar n sa se determine toti multipli sai.

Pentru aceasta problema nu se poate scrie un algoritm deoarece nu
cunoastem un criteriu de oprire a operatiilor.

2. Un algoritm trebuie sa functioneze pentru orice date de intrare.
Fiind date numerele a, b, ¢ sa se afiseze maximul dintre ele.
O posibila solutie ar fi:
se compara a cu b si ¢ si daca e mai mare se afiseaza a, iar apoi
se compara b cu a si ¢ si daca e mai mare se afiseaza b, iar apoi

se compara ¢ cu b si a si daca e mai mare se afiseaza c
Algoritmul nu functioneaza daca 2 valori sunt identice si de valoare maxima.



Exemple
3. Un algoritm trebuie sa se opreasca.

Se considera urmatoarea secventa de prelucrari:
Pas 1. Atribuie variabilei x valoarea 1:
Pas 2. Mareste valoarea lui x cu 2;

Pas 3. Daca x este egal cu 100 atunci se opreste prelucrarea altfel se reia de la
Pas 2.

Este usor de observat ca x nu va lua niciodata valoarea 100, deci succesiunea

de prelucrari nu se termina niciodata. Din acest motiv nu poate considerata un
algoritm corect.

4. Prelucrarile dintr-un algoritm trebuie sa fie neambigue.

Consideram urmatoarea secventa de prelucrari:

Pas 1. Atribuie variabilei x valoarea 0;

Pas 2. Fie se mareste x cu 1 fie se micsoreaza x cu 1;

Pas 3. Daca x apartine [-10; 10] se reia de la Pas 2, altfel se opreste algoritmul.



| Exemple

5. Un algoritm trebuie sa se opreasca dupa un interval rezonabil de timp.

Fiind dat un numar n se cere sa se determine de cate ori a aparut o cifra
c in reprezentarea tuturor numerelor naturale mai mici ca n.

O rezolvare simpla ar fi sa luam toate numere mai mici ca n si sa vedem
de cate ori apare cifra ¢ in fiecare dinte ele. Solutia e simpla si pentru
valori mici ale lui n algoritmul se termina intr-un interval de timp
rezonabil, dar pentru valori mari timpul de terminare al algoritmului
creste nepermis de muilt.



Pasii realizarii unui algoritm

1. Citirea cu atentie a enunfului problemei.

2. ldentificarea datelor de intrare si a celor de iesire.

3. Rezolvarea propriu-zisa a problemei pe cazuri particulare si reprezentative.
In acest moment nu se incearca scrierea programului ci doar determinarea
metodei de rezolvare, generalizarea si infelegerea acesteia.

4. Descrierea in limbaj natural a solutiei problemei.

Daca nu sunteti capabili sa descrieti metoda folosita in limbaj natural e putin
probabil sa o puteti face intr-un limbaj de programare care e mai restrictiv decat
limbajul natural.

5. Scrierea programului intr-un limbaj de programare.

6. Testarea programului.
Testarea se face pe mai multe seturi de date care sa acopere cazurile posibile
ce pot aparea.



2.1. Date

Orice algoritm porneste de la anumite date de intrare, le
prelucreaza, iar in final obtine date de iesire .

Datele pot fi clasificate dupa tipul lor :

* Numerice: - Intregi ; ex. 120, -120
- Reale ; ex. 3.12, 12.3

* Logice; ex. TRUE(adevarat), FALSE(fals)

* Sir de caractere; ex. ‘un text’.



2.2. Variabile

Tipurile de variabile coincid cu tipurile de date.
Printr-o variabila intelegem un ansamblu de patru elemente:

* Numele variabilei ;
* Tipul ei ;
* Valoarea ei la un moment dat ;

* Locul in memoria calculatorului unde poate fi gasita variabila
(adresa ei)



2.3, Expresii

Cu ajutorul constantelor, variabilelor si operatorilor se pot construi
diverse expresii. In scrierea expresiilor este permisa folosirea parantezelor.

Expresiile sunt de mai multe tipuri :
*ntregi ;
* Reale ;
* Logice ;

“ De tip sir de caractere.



Expresii intregi

Folosesc operatorii +, -, *, DIV (pentru catul impartirii
intregi), MOD (pentru restul impartirii intregi)s.a.

Rezultatul evaluarii lor este un numar intreg .

Exemple :
* 3*x+7, unde x este variabila intreaga ;

* a*(b+c), unde a, b, ¢ sunt variabile intregi .



Expresii reale

Operantii care le alcatuiesc sunt constante si variabile intregi
sau reale. Pe langa operatorii utilizati in cadrul expresiilor intregi putem
utiliza si altii cum ar fi de exemplu: ¢/’ (pentru impartirea cu zecimale).
Rezultatul evaluarii lor este intotdeauna un numar real.

Expresii logice

Rezultatul lor poate avea numai doua valori: TRUE sau FALSE .

Operatorii sunt cei din logica matematica : OR, AND, NOT . De
asemenea este permis sa folosim si operatorii =, <, >, >= (mai mare sau egal),
<= (mai mic sau egal), <> (diferit).

Exemple :
a OR b, unde a si b sunt variabile logice ;
(a>=b) AND (c<d) .



Expresii de tip sir de caractere

Se folosesc constante si variabile de tip sir de
caractere .Singurul operator permis este operatorul + avand
semnificatia de concatenare(scrierea a celor doua siruri unul
dupa altul).

Exemplu :

a + ‘text’, unde a este o variabila de tip sir de
caractere avand continutul ‘acest ‘ are ca rezultat sirul ‘acest
text’.



2.4, Operatii

Clasificare operatii :

* Operatii de intrare si iesire ;
* Operatii de atribuire ;

* Operatii de decizie ;



Operatii de intrare si iesire

Prin operatia de intrare (de citire) se intelege
preluarea unei date de la un dispozitiv de intrare (tastatura,
unitatea de discheta, unitatea de disc) catre memoria interna
a caculatorului, in spatiul rezervat pentru aceasta (spatiul
rezervat pentru variabila care primeste ca valoare acea data).

Prin operatia de iesire (scriere) se intelege trecerea
unei date din memoria interna catre un dispozitiv de iesire
(monitorul, unitatea de discheta, unitatea de disc).



Operatii de atribuire

Sa presupunem ca un algoritm foloseste o variabila notata
arbitrar z si o alta notata y . Dorim ca z sa ia 0 anumita valoare (de ex. 2)
.Spunem ca am atribuit variabilei z valoarea 2 si pentru moment vom nota
acest lucru astfel: z:=2. Atat timp cat asupra variabilei z nu efectuam nici o
alta operatie de atribuire si nu efectuam nici o operatie de citire, aceasta isi
pastreaza valoarea 2. Presupunem ca scriem valoarea variabilei z pe monitor.
Dupa scriere variabila z va avea in continuare valoarea 2. Presupunem ca
atribuim variabilei y valoarea variabilei z (y:=z). In urma atribuirii, valoarea
variabilei y va fi 2 si valoarea variabilei z va ramane 2. Daca atribuim
variabile z valoarea z+z+7(z:=z+z+7) atunci z va avea valoarea 11 .

Operatia de atribuire se efectueaza astfel :
* Se evalueaza expresia din partea dreapta a operatiei de atribuire ;

* Valoarea care se obtine astfel este preluata de variabila din partea stanga,
iar valoarea avuta de aceasta se pierde.



Operatii de decizie

In general, in functie de anumite conditii, trebuie
facute anumite operatii sau altele. Operatia prin care
testam acele conditii se numeste operatia de decizie. In
functie de rezultatul testului, algoritmul executa anumite
operatii.



1.3, Structuri de baza
(liniara, alternativa, repetitiva)

Programarea structurata este o metoda independenta de limbajul de
programare, ea actionand la nivelul stilului de lucru. Programarea structurata
reprezinta o maniera de concepere a programelor potrivit unor reguli bine
stabilite, utilizand un anumit set, redus, de tipuri de structuri de control .

Programarea structurata poate fi reprezentata ca o combinatie a trei
structuri de control :

* Secventa (succesiunea de doua sau mai multe operatii) ;
* Decizia (alegerea unei operatii dintre doua alternative posibile );

* Ciclul cu test initial (repetarea unei operatii atata timp cat o anumita
conditie este indeplinita) .

Programarea structurata admite si utilizarea altor structuri de
control, cum sunt :

* Selectia (permite o alegere intre mai mult de doua alternative ) ;
* Ciclul cu test final ;
* Ciclul cu contor .



(R ealizatori

® Sligsou Vlad
® KNicula George



